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Spiele Leserbriefe

mannlich

Computerspiele scheinen rei-
ne Ménnersache zu sein: Unter
den vielen Zuschriften, die mich
erreichen, sind kaum Briefe von
Frauen und M&dchen dabei.

Warum sind Computerspiele
ein Thema, dasdie Vertreter des
mannlichen Geschiechts zahl-
reich fasziniert, die Damen aber
kaum begeistern kann? Viel-
leicht ist dieses schiefe Verhalt-
nis gar nicht mal so einseitig wie
es scheint, weil die Méadels sich
nicht so zahlreich riihren.
Happy-Computer fordert ein En-
de dieses erschreckenden Zu-
stands! Wir wollen alle weibli-
chen Computerspieler aufrufen,
sich bei uns zu melden. Schreibt

uns Eure Erfahrungen, welche
Programme Ihr am liebsten
spielt und gegen welche Vorur-
teile Ihr zu kampfen habt. Wenn
ordentlich Post kommt, folgt auf
einer der nichsten Leserbrief-
seiten ein ordentlicher Frauen-
Schwerpunkt. Also nicht gezd-
gert, sondern schnell den Brief
an folgende Adresse verschickt:
Redaktion Happy-Computer
Spiele

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen.

Euer

/'(Qtnfcé ﬁ-dbr—

Amiga vs ST — letzte Runde

Ich verfolge die Leserbriefe
zu diesem Thema seit langer
Zeit und habe den Eindruck, als
ob sich die Computerbesitzer
hassen und am liebsten gegen-
seitig ermorden wiirden.

Als Besitzer eines Atari ST ge-
be ich offen zu, daB der Amiga
im Bereich Grafik und Sound
eindeutig die besseren Féhig-
keiten hat. Der Atari ST bietet
aber eine viel gréBere Auswahl
an Software. Ich besaB3 vor etwa
zwei Jahren einen Atari 800 XL
und habe dabei erfahren, daB
sich nicht immer der bessere
Computer durchsetzen kann.
Damals hatte der C 64 im Be-
reich Software die Nase vorn.
Commodore hat meiner Mei-
nung nach den Absprung ver-
paBt, da der Amiga lange Zeilt
erheblich teurer als der ST war.

Trolz allem sollten die Com-
puterbesitzer den Kleinkrieg
beenden und mit ihren Compu-
tern gliicklich werden. Ein Ein-
heitscomputer fiir alle wére ge-
nausolangweilig wie Menschen
mit gleichem Aussehen (#Scho-
ne neue Computerwell«).

Ich bin jedenfalls froh, einen
der leistungsféhigen neuen
Computer zu besitzen und wiin-
sche mir fiir die Zukunft einen
Rechner mit noch mehr Spei-
cher und noch hoherer Ge-
schwindigkeit. Optimal wére
vielleicht ein Amari 3000 mit
mehreren Coprozessoren und
einem schnuckeligen, flimmer-
freien Schwarzweif3-Monitor.

(Ralf Diersen,
Gelsenkirchen-Buer)

Ich bin keinesfalls der Mei-
nung, daB der Amiga »abge-
hédngt« ist. Ich, als Besitzer eines
Sinclair QL wére froh, wenn fiir
meinen Computer so viel Soft-
ware wie fiir den Amiga ange-
boten werden wiirde. Man kann
ST und Amiga nur sehr schwer
vergleichen, da jeder seine Vor-
und Nachteile hat.

Ich frage mich schon seit lan-
gem, warum die meisten Spiele
fir den Amiga grafisch und
spielerisch auf einem sehr nied-
rigen Niveau stehen. Falls die-
ses nicht der Fall ist, sind es oft
Umsetzungen, die mit der ST

Version grafisch und soundmé-
Big identisch sind. Das ist scha-
de fiir einen so guten Compu-
ter. Der Amiga hat es nun wirk-
lich nicht nétig, sich hinter dem
ST zu verstecken. Die Program-
mierer sollten sich bei den Um-
setzungen wesentlich mehr Mii-
he geben. Den Amiga kann man
nun wirklich nicht als abge-
hingt bezeichnen, nur weil fir
ihn nicht so viel und so gute
Software produziert wird.
(Dieter Siesen, Itzehoe)

Ich finde, dal Ihr einige Spie-
e iiberbewertet habt: Die CPC-
Grafik des Spiels »Gauntlet Il«
war ziemlich klobig, oder irre
ich mich da? Ich selber besitze
einen C 64 und bin der Mei-
nung, daB auch Spiele fiir die-
sen Computer iberbewertet
werden. Das Spiel »The living
Daylights« ist da ein gutes Bei-
spiel, das 73 Punktfe fiir seine
mickrige Grafik erhielt. Aber
ich will euch nicht nur kritisie-
ren, denn das richtige Bewerten
von Sound und Grafik ist nicht
leicht.

Noch ein groBes Lob fiir die
Power Play; dieses Heft ist Klas-
se! Vor allem die Automaten-
Ecke ist gut, denn dort sehe ich
so manchen Automaten, den ich
schon gespielt hatte. Zum
SchiluB noch eine Frage: Gibt es
eine Umsetzung des Automaten
»Get-Starn fiir den C 647

(Martin Hantich, A-Kitzbiihel)

Klobig mag sie sein, die
Gauntlet II-Grafik auf dem CPC.
Die niedrige Auflésung im
Multicolor-Modus macht CPC-
Programmierern das Leben in
dieser Hinsicht auch nicht gera-
de leicht. Dafiir sind bei Gaunt-
let 11 Scrolling und die Anzahl
der Soft-Sprites fiir diesen Com-
puter beachtlich. Living Day-
lights auf dem C 64 war unserer
Meinung nach grafisch rundum
solide (Scrolling, Sprites, mehre-
re unterschiedliche Levels),
aber das ist sicherlich auch
Geschmackssache,

Vielen Dank fiir das Lob. Vom
Spielautomaten Get-Star gibt es
keine C 64-Umsetzung. (hl)

Erscheinen die getesteten
Spiele eigentlich nur fiir die
Computer, die angegeben wer-
den oder kann es sein, dafl zum
Beispiel ein Programm, bei dem
»Atari ST (Amiga)« steht, spéter
auch fiir den C 64 erscheint?

Da ich ein Actionspiel-Fan
bin, freue ich mich immer wie-
der iiber interessante Neuhei-
ten. Ich besitze einen C 64, fiir
den es auch die meisten Ac-
tion-Spiele (und auch einige
der besten) gibt. Doch bei Ac-
tion-Spielen, die zuerst auf
dem Schneider CPC erscheinen

(zum Beispiel »Trantor«) fallen
die C 64-Umsetzungen fast im-
mer schwach aus. Ich bin den
CPC-Besitzern nicht neidisch
auf diese Perlen, aber warum
werden solche Spiele nicht 1:1
auf den C 64 umgesetat?

Als ich den Test der Schnei-
derVersion von »Gryzorx las,
dachte ich im selben Moment
an eine schlechte C 64-Umset-
zung. WiBt Ihr schon mehr von
der C 64-Version?

(Johannes Sautner,
A-Langenzersdorf)

Wir geben bei unseren Tests
alle Computer an, fiir die eine
Version des jeweiligen Pro-
gramms geplant ist. Es kann
aber vorkommen, daf eine Um-
setzung erst spater angegandgen
wird. Als wir zum Beispiel vor
einem Jahr »Paperboy« testeten,
war das Programm nur fiir C 64,
C 16, CPC und Spectrum erhalt-
lich. Mittlerweile ist auch eine
Atari STVersion angekiindigt
worden. In unserer Rubrik »Kurz
und biindig« informieren wir
Euch dann iiber solche nach-
tragliche Umsetzungen.

An den einzelnen Versionen
eines Spiels arbeiten oft ver-
schiedene ProgrammierTeams.
Wenn Team A seinen Computer
besser ausreizen kann als Team
B, kommt es dadurch zu unter-
schiedlich guten Versionen.
Noch extremer wird die Sache,
wenn ein Spiel zundchst nur fiir
einen Computer geschrieben
wurde und diesen auch beson-
ders gut ausnutzt. Die Umsetzun-
gen fallen dann in der Regel
schwiécher aus.

Die Commodore-Version von
Gryzor ist wirklich ein wenigent-
tauschend: DaR die Grafik nicht
so bunt wie auf dem CPC ist,
liegt an der C 64-Hardware und
kann verschmerzt werden. Aber
auch die Steuerung ist schlech-
ter und der Schwierigkeitsgrad
zu hoch. X (hl)

Objektiver

Meiner Meinung nach sollten
die Spieletests objektiver sein.
Vor allem haben die ironischen
Bemerkungen nichts darin zu
suchen. Mich interessieren nur
die Daten und Fakten eines Pro-
gramms und nicht die gefiihls-
bewegte Meinung eines Te-
sters. (Peter Tessmann,

Ménchengladbach)

Ein véillig objektiver Test wire
kein Test mehr, denn er miifte
frei von jeglicher Bewertung
sein. Was bringt es aber, wenn
wir schreiben, welche Hinter-
grundstory das Spiel XY hat,
aber nicht sagen, ob und warum
es gut oder schlecht ist? Gerade
bei Spieletests seien uns auch
ein paar ironische Seitenhiebe
erlaubt; man muB ja nicht alles
so furchtbar ernst nehmen. (hl)
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Test Spiele

Impossible Mission li

C 64 (Atari ST, CPC, Spectrum)
49 bis 69 Mark (Diskette) 39 Mark (Kassette)

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

lvin Atombender — ein
Name, der unangenehme
Erinnerungen weck!t, Vor
knapp vier Jahren konn-
ten Sie ihn in einer beinahe un-
méglichen Mission daran hin-
dern, die Welt zu vernichten
letzt 18t Elvin zurilckgekehrt,
machtiger und gefdhrlicher als
je zuvor, Und wieder einmal ha-
ben Sie nur wenige Stunden Zeit,
um die Welt vor thm zu retten
Elvin hat sich in einem Biiro-
Komplex mit acht kreisformig
angeordneten Tirmen ver
steck! Jeder Turm hat finf oder
sechs Zimmer, in denen Platt{or-
men, Aufziige und Falltiiren an-
geordnetl sind. In den Mobel-
stilicken hat Elvin Teile der
Eintritts-Codes wversieckt, die
den Zugang zu den anderen Tiir-
men und zu Elvins Kontroll-
Zantrale erlauben. Sie missen

diese CodeTeile suchen und zu-
sammensetzen. Doch iiberall
gibl es Roboter, die Sie daran
hindern wollen, indem sie Sie
mit Elektro-Blitzen braten, durch
Falltiiren schubsen oder anf Mi-
nen laufen lassen. Als echter
Super-Agent stecken Sie so et-
was weq, verkiirzen damit je-
doch die Spielzait, Um sich ge-
gen die Roboter zu wehren, ktn-
nen Sie Minen lagen oder miis-
sen ihnen einfach ausweichen.
Spielerisch aibt es kene we-
gentlichen Unterschiede zwi-
achen slmpossihle Missione und
dem Nachfolger. Das Spielprin-
zip wurde nur durch nene Robo-
terTypen, mehr Exiras. zwel
verschiecdene Puzzle-Spiele
beim Code-7usammensatzen
und =inige besonders gameine
Raume erweitert, Dank der neu-
en Extras und der genan ausge-

niftelten Rdume ist simpossible
Mizsion Il ein toller Spielspal
fi'r Knobler, die gut mit dem Joy
stk umgehen kénnen  Der
Sehwierigkeisgrad st etwas ho
"."”' als beim Vorgédnaer, mit
ITbung ist clas Spiel aber zu
meistern, Bei der o='esieten
' 64-DiskettenVersion  kann
man die High-Score-Lisie sowie
ainan Spielstand speichern.
Der Vorgénger wurda zu el
nem Klassiker — Imnpnssible
Mission I izt mindesters aenau
angut und sollte dami viele
Spiele-Fans begeistern (bs)

Happy-Empfehlung:
Schweras  Geschicklich-
keits-Spiel. beil dem viel ge-
knobelt werden muR Sehr
#dhnlich ztim Vorganaern

Erste Hilfe:

~ Wer sich duckt, wird von
den meisten Robotern nicht
gesehen

— Niemal=ain zweites Mal in
ainen Torm hineinoeshen —
man kommt dort meht mehr
heraus!

Ferriri Formula One

”Amiga (Alaﬁ_s;l', C 64, MS—DO_Si
59 bis 89 Mark (Diskette)

.

GRAFIK

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

at's ca nicht geracle aus

dem Amiga gegqualmt?

Es wire kein Wunder,

denn insFerrari Formula

One« gind damplende Moloren
an der Tagesordnung. Sie be-
kommen CGelegenheit, sich als
waschechter Formel-l1-Rennfah-
rer zu bewelsen. Dazu mussen
Sie nicht nur den Flitzer selbsl
steuern, sondern sich um vieles
mehr kitmmern. Wenn Sie aber
keine Lust aul Management,
Rennplanung oder Windkanal-
Splelereien haben, kbnnen Sie
sich auch sofort hinters Steuer
klemmen, den Turbo anheizen
und ein Weilchen herumdiisen.
Ferrari Formula One quillt
(lber mit technischen Details
Der Fahrer kann nicht nur Leit-
flossen, Federung, Reifendruck
und Getriebe einsiellen, son-
dern auch ein wenig am Molor
herumbasteln, Jede kleine Ver-

Ausgabe 6/Juni 19688

dnderung in der Box hat annrme
Folgen auf der Rennstrecke. Zu-
erst sollten Sie den Waaen auf
der Ferrari Teststrecke einmal
griindlich einfahren,

Wenn Sie meinen, den richti-
gen Wagen gefunden zu haben,
ertfinen Sie Ihre Rennsaison.
Sie reigen zu Rennen in der gan-
zen Welt, miissen sich qualifizie-
ren und schlisBlich tiher die
Profis siegen Sechzehn wver
schiedene Strecken sorgen fUr
kurvenreiche Abwechslung
Selbstverstdndhich werden alle
Erfolge und Riickschldge aufge
zeichnet und kénnen jederzeil
wieder geladen werden

Die Grafiken sind schin ge-
zeichnel und wirken sehr reall-
slisch, vor allem der Rennwagen
ist plastisch gelungen. Auch die
Soundeffekte lassen sich hiiren
Reifen quietschen, der Turbo
faucht und in den Boxen klim-

Schraubenschlissel

pern  die
wie acht
Fine herbe Enttduschung ist
dagegen das Rennen selbst, Die
Strecke ruckt schleppend vor
whrts und der Wagen fdhrt zu
langsam, um ein echtes Rennge-
fithl aufkommen zu lagsen — van
fliefender Animation kann hier
nicht die Rede sein. Aiuch die
Maussteuerung ist nicht nptimal
Sie ist sehr nervis und sorgl
schnell flir Fahr-Frust Insge-
gsamt hal der Spieler das Gefihl,
in einer bockenden Isetia zu sit-
RN (al)

Happy-Empfehlung:

Autorennen mit taktischem
(Rennstall JEinschlad Lie-
banswerte gpielerische De-
tails, aber schlechtes Fahr-
gefiithl,

Erste Hilfe:

— Selber schalten 18t hek-
tisch, aber praziser

— Jede neue Eingtellung auf
dem Testgeldnde priifen, be-
vor man sich aufl die Rennen
gilirat,



Spiele Test

Card Sharks

C 64

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 76 *
SOUND & MUSIK 60 %
HAPPY-WERTUNG IrEd ¢

pielkarten packt man am

liebsten im Freundes-

kreis aus, um mal em

paar Stindchen gemiii-
lich durchzuzocken. Was macht
aber der Karten-Hai. der gera-
de keine willigen Spielpartner
greifbar hat? Er schnappt sich
seinen Computer und fiittert thn
mit »Card Sharke Diese neue
Software-Adaption von drei Kar-
tenspielen bietet ein paar aus-
gesprochen witzige Computer-
Gegner, eine tolle Aufmachung
und einige reizvolle Spiel-
Varianten.

Das Computer-Casino prasen-
tiert Black Jack (»17+4«), drei
Poker-Variationen und sHearts«.
Black Jack und Poker sind recht
bekannt, die Regeln werden
aber zur Sicherheit in dem guten
deutschen Handbuch erklart.
Heartsist ein ausgesprochen un-

terhaltsames Karten-Ablege-
spiel: Wer am wenigsten Minus-
punkte kassiert, gewinnt. Minus-
punkte erhalt man fiir jede Herz-
Karte, die man sticht. Ubel
wird's, wenn man die Pik-Dame
erwischt, die gleich 13 Zahler
aufs Schadenskonto addiert.

Zu allen Kartenspielen kann
man nur alleine antreten; dafir
hat man die Wahl zwischen ins-
gesamt sechs Computergeg-
nern. Darunter befinden sich
drel sNormalsterbliche« und
drei Politiker: wer schon immer
mal mit Maggie, Ronnie und Gor-
bi zocken wollte, hat bei Card
Sharks die Gelegenheit dazu.
Die animierte Grafik der Spiel-
figuren ist ebenso gut wie witzig
Auferdem geben die Compu-
ter-Zocker ab und zu ihren Senf
zum Spielgeschehen ab. Diese
Texte erscheinen nur in Englisch

(wie bei unserem Bild). Card
Sharks ist eine der absolut be-
sten KartenspielVarianten, die
es fiir Heimcomputer gibt. Auf-
machung und Bedienung sind
erstklassig; die toll gelungenen
Computer-Gegner sorgen fir
viel SpielspaB. Die Stimmung ei-
ner srichiigen« Kartenrunde mit
ein paar Freunden kommt natiir-
lich nicht auf aber fur
ComputerVerhdlinisse ist die
Atmosphare sehr gut Allen
Karten- und Computerspiel-
Fans wird das Programm eine
Menge SpaB machen. ()

Grafisch ansprechende
Kartenspiel-Simulation. Ein
Spieler gegen mehrere
Computer-Gegner. Jede
Spiel-Vanation wird einzeln
geladen

Erste Hilfe:

Wer bei»Hearts«dasRisiko
Iiebt, sollte die Minuspunkt-
bringende Pik-Dame zu Be-
ginn nicht abgeben. Das gilt
vor allem dann, wenn man
vigle andere Pik-Karten hat.

Rolling Thunder

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK N — — —
SOUND & MUSIK  [PTE Sl = o _
HAPPY-WERTUNG R e -

ew York im Jahre 1960:

der Super-Schurke Ma-

boo plant die Eroberung

der Welt. Die Polizer-
Organisation »Rolling Thundere«
hatte die Agentin Leila auf Ma-
boo angesetzt, doch nahm der
Bosewicht die Dame kurzer-
hand gefangen. Zum Gliick gibt
es den Agenten-Kollegen sAlba-
trosse. Er iiberfdllt das Haupt-
quartier von Maboo und muB
sich hier durch zehn scrollende
Levels kampfen, um Leila zu ret-
ten und Maboo das Handwerk
zu legen.

Rolling Thunder ist die Umset-
zung des gleichnamigen Spiel-
automaten. Das Spielprinzip ist
ein wenig hausbacken: Unser
Agent kann laufen, sich ducken,
schiefen sowie nach oben, un-
ten und zur Seite springen. Dank
der klugen Joystick-Steuerung

76 s,

braucht man die Tastatur nicht
zu benutzen. Diverse Mittel- und
Unterschurken greifen in jedem
Level an; Big BoB Maboo zeigt
sich erst am Ende der zehnten
Stufe. Der geplagte Spieler istim
wesentlichen damit beschaftiagt,
sich zu ducken, um gegneri-
schen Geschossen auszuwei-
chen und fleiBig zuriickzubal-
lern. Atempausen sollten ge-
nutzt werden, um voranzumar-
schieren, da jeder Level inner-
halb eines Zeitlimiis geschafft
werden mub.

Unserem Agenien wird die
Munition nach einiger Zeit
knapp. Wie gut, daB hinter eini-
gen Tiiren Reserve-Knaller ab-
geholt werden konnen. Es gibt
einen langsamen Normal-Schuf
und MG-Munition, mit der man
schneller ballern kann. Wenn
man sich erst mal an die Steue-

KIOLLING
FNLNBER

rung gewohnt hat, spielt sich Rol-
ling Thunder auf dem C 64 recht
gut. Viel Neues wird freilich
nicht geboten und die Motiva-
tion halt nicht ewig an; eine Run-
de gepflegtes Ballern bietet das
Programm aber zllemal Die
Crafik hat sNichis-Berihmtess-
Qualitdt, die Musik tendiert
mehr in Richtung »Schnell
mach' leiserls. Die CPC\Version
von Rolling Thunder leidet un-
ter langsamem Ruckel-Scrol-
ling, das den Spielwitz zunichte
und das Programm viel zu
schwer macht. {(hi)

e

Happy-Empfehlung:

Action-Spiel, das nach ei-
ner kurzen Einspielzeit nicht
allzi schwer ist. Die ersten
paar Levels sind ohne weite-
res zu schaffen.

Erste Hilfe:

Ganz wichtig; Wahrend
man geduckt ist; kann man
seine Richtung &ndem! Ein-
fach den Joystick nach links
unten beziehungsweise
rechts unten drehen
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NICHTS FUR SCHWACHLINGE!

Denn jetzt ist Starke und Ausdauer gefragt!

Denn Reflexe und Kraft von »Durchschnittsmenschen« werden wohl kaum ausreichen, wenn lhr die
Herausforderung dieser vier Top-Arcade-Umsetzungen annehmt.

Erstmals zusammen in einem Spiele-Paket.

] Das meistverkaufte Spiel 1986
- Nr.1 in England

und 48 Wochen in den
Gallup-Charts.

Gauntlet

Ein C&VG-Hit. sTolle Grafik, ein
guter Sound und perfekt zu
spielen - was walit Ihr mehr
verlangen?=

»Eine der besten Umsetzungen,

Road Runner
C&VG-Spiel des Monats.

Crash Magazine: »Ein wahrer
Gewinner unter
den Umsetzungen.«

Ein Smash-Hit aus England.

Indiana Jones

ST-User schrieb: Ein Arcade-
Kniiller, guter Sound und

die ich je gespielt habe.« Grafik, kombiniert mit einer
Nr.1 in England Menge Action.
und 20 Wochen in den Nr.1 in England
Gallup-Charts. und 18 Wochen in den

Gallup-Charts.

namco

Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: micho-s#inmien  Distribution in Osterreich: Karasoft; Schweiz: Thali AG




Spiele Test

Sarcophaser

Amiga
69 Mark (Diskette)

GRAFIK 69 *

1%

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG Rk ¢

er erste waschechte Ver-

schnitt des Ballerspiel-

Trendsetters »Nemesis«

flir den Amiga kommt
aus Deutschland: Das horizontal
scrollende Action-Spektakel
sSarcophasers sorgt filr reichlich
Zoff im Weltraum.

Schon im ersten Level flitzen
zahlreiche f{eindliche Raum-
schiffe iber das Spielfeld, Ge-
lingt es Ihnen, eine komplette
Formation der Aggressoren zu
vernichten, erscheint ein Sym-
bol, das man aufsammeln sollte.
Je mehr mandavon ergattert, de-
sto wirkungsvollere Extras kon-
nen aktiviert werden.

AuBer héherer Geschwindig-
keit und Zwei- oder Dreifach-
schuf stehen ein Rickwarts-
aschuf und das Beiboot »Whizs,
das um das eigene Raumschiff
kreist und fleifig mitballert, zur

Verfiigung, Die sSmartbombs,
die alles zerfetzt, was sich gera-
de auf dem Spielfeld befindet,
schliet den Extra-Reigen ab.

Neben den feindlichen Ab-
fangjdgern fordert die fremde
Umgebung jederzeit héchste
Konzentration. Heimtiickische
Pflanzen, die wieder nachwach-
sen, nachdem sie abgeschossen
wurden oder unbekanntes Ge-
stein, das die eigenen Schilsse
reflektiert, sind nur zwei Eigen-
heiten des seltsamen Planeten,
Ab und zu tauchen auBerordent-
lich grofe und gut bewaffnete
Raumschiffe auf, denen man mit
gezielten SchuB-Salven Zunder
geben sollte,

Sarcophaser istmomentan das
beste Ballerspiel filr den Amiga
— auch wenn es dem Spielhal-
lenVorbild Nemesis nicht das
Wasser reichen kann. Doch

L
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dank der 30 Level, die griBten-
teils mit unterschiedlicher Gra-
fik aufwarten, wird Ihr Joystick
s0 schnell nicht zur Ruhe kom-
men. Sowochl Schwierigkeits-
grad als auch Spiel-Motivation
sind ziemlich hoch.

Widhrend die Digi-Sounds im
Spiel etwas trist sind, kann sich
die gut komponierte Titelmusik
horen lassen. Uberraschender-
weise stehen alle Levels kom-
plett im Speicher. Nur die Titel-
musik muf bei 512-KByte-Ami-
gas extra von Diskette geladen
werden (mg)

Happy-Empfehlung:
Bislang bestes Action-Spiel
im sNemesige-Stil fiir den
Amiga. Schwierig und mit
wenig Extrawaflen geseg-
net, dafiir viel Spielspal und
langanhaltende Motivation.

Erste Hilfe:

Zunachst zweimal hinter-
emnander das sSpeed«Extra
anwahlen, Anschliefend die
Schufkraft erhshen. Den
wWWhize zum SchluB aktivie-
ren.

Cybernoid

CPC (Amiga, Atari ST, C 64, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 80 * . [
SOUND & MUSIK 77T % il_ i
HAPPY-WERTUNG [ELE | | |

eltraum-Piraten haben
die netten Kerle von
der Galaxis-Férdera-
tion eordentlich be-
klaut und die Beute versteckt:
sie lagert jetzt in den gut be-
wachten unterirdischen Kam-
mern eines Firaten-Planeten.
Mit einem bis an die Zéhne be-
walneten Mini-Raumschiff bre-
chen Sie auf, um Screen fur
Screen die Verteidigungs-Anla-
gen auszuschalten und die wert-
vollen Sachen zuriickzuklauen
Von diesem munteren Pliin-
dern auf fremden Welten han-
delt «Cybernocids, das neue
Action-Spiel von »Exolons-Autor
Raffaele Cecco. Farbenpréachti-
ge Grafik, zilndende Musik so-
wie jede Menge Gegner und
Extra-Waffen zeichnen sein neu-
es Werk aus. Bei der Erfor-
schung der einzelnen Réume

begegnen einem gefidhrliche
Gegner.

Fer Feuerknopfdruck feuert
man einen Schuf ab; wird der
Knopl etwas langer gedriickt,
ltast man die gerade aktive
Extra-Waffe aus. Es gibt fiinf
Extra-Sorien; Bomben (gréferer
Schadens-Radius), Minen (wenn
sie von einem gegnerischen
Sprite beriihrt werden, macht's
wWumml«), Shield (Schutzschild),
Bounce (abprallende Super
Schilsse) und Seeker (Rakete,
die gezielt auf den dicksten
Gegner losgeht), Diese fiinf Waf-
fen kénnen leider nur iber die
Tastatur mit den Tasten 1 bis §
gewahlt werden. Man kann die
Extras im Cegensatz zum
Standard-Schuf nicht beliebig
oft einsammeln. Zum Gliick kon-
nen Sie die Vorridle unterwegs
ergtinzen, Doch damit nicht ge-

nug: zusédtzliche Extras, wie ein

Feuerball, der um Ihr Schiff
kreist oder Zusatzgeschiltze flr
den Standard-SchuB, werden
auch geboten.

Trotz des etwas hausbacke-
nen Spielprinzips macht Cyber-
noid Spal. Das ist vor allem dem
reichhaltigen Extra-Angebot
und der schtnen Grafik der ge-
testeten CPC-Version zu verdan-
ken. Filr jeden Raum muf man
sich die ideale Taktuk iiberle-
gen, geschickt mit dem Joystick
gsein und etwas Glilck haben, um
heil durchzukommen. (hl)

Happy-Empfehlung:

Technisch starke Ballerei
fiir einen Spieler, Der
Schwierigkeitsgrad  steigert
sich im Lauf des Spiels

Erste Hilfe:

Mit den beiden wirkungs-
vollsten Extras, Schutzschild
und Bounce, nicht knausern,
Nach dem Verlust eines Le-
bens bekommt man wieder
einen neuen Vorrat an Ex-
tra-Waffen,
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Test Spiele

Return to Genesis

Atari ST (Amiga)
69 Mark (Diskette)

GRAFIK 85 * s e

SOUND & MUSIK  [RCR | : — |

HAPPY-WERTUNG IR — - |
mdas Sternen-Imperium  links und rechts scrollende

der Menschen zu si-
chern und Wunderwaf-
fen zu entwickeln, wur-
den die zwoll besten Wissen-
schaftler je flinfzigmal geklont,
unsterblich gemacht und auf 50
kleinen Planelen im System
Zephr abgesetzt, Dieses Projekt
namens »Genesis« hat viele Jah-
re lang technische Wunder voll-
bracht, Doch jetzl hat eine au-
Rerirdische Roboter-Rasse
Zaphr erobert, Damit das unge-
heure Wissen nicht in falsche
Hinde gerdt, starten die Men-
schen eine verzweifelle Ret-
tungsaktion: Sie alleine sollen
mit einem kleinen Raumschiff al-
le Wissenschaftler belreien.
sReturn to Genesiss 18t @ine
Variante des guten alten Defen-
der-Themas: Sie steuarn ein klei-
nes Raumschiff iiber eine nach

Landschaft, weichen Hindernis-
sen aus, zerstren angreifende
Raumschiffe und sammeln die
Wissenschaftler ein

Wie fast jedes gute Action-
Spiel kommt auch Return to Ge-
nesis nicht ohne Extra-Walfen
aus. Jeder an Bord genommene
Wissenschaftler kann in lhr
Raumschiff Extras einbauen. Bis
auf die Exiras éndert sich von
Level zu Level nur die Hinter-
grund-Grafik. Besondere neue
Gegner gibt es nicht

Returnto Genesis realisiert als
erstes Spiel véllig rucklreies
Links-Rechts-Scrolling auf dem
Atari ST Die eindrucksvoll ge-
zeichneten Hintergriinde scrol-
len sogar in mehreren Ebenen
Musikalisch werden eine durch-
schnittliche Titel-Musik und
Sound-Effekte sowie atwas ci-

gitalisierte Sprache geboten.
Der Schwierigkeits-Grad ist
sehr hoch. Obwohl lhnen nur
die Schiisse der gegnerischen
Schiffe gefahrlich werden kin-
nen, ist es doch sehr schwer, die-
sen auszuweichen. Dazu kommt,
cla man bei Joystick-Betrieb im-
mer eine Hand an der Tastatur
haben muB, um Extras zu aktivie-
ren.

Obwohl sich spielerisch nicht
viel tut, macht Cenesis Spah. Es
istimmer der Drang da, noch ei-
nen Level zu schaffen und noch
eine Runde zu spielen. (bs)

Happy-Empfehlung:

Technsch brillantes, sehr
schweres Action-Spiel. Viel
CGrafik, aber spielerisch auf
Dauer nichis Neues.

Erste Hilfe:

Fiir jeden Level eine Karte
und Liste anlegen, welcher
Wissenschaftler welches Ex-
tra einbauen kann. Wer am
Anfang nach links fliegt, er-
halt mit sElderets einen
Dreifach-Schuf.

Magnetron

C 64 (Spectrum, CPC)
35 Mark (Kassette) 49 bis 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 53 %
SOUND & MUSIK 61 %
HAPPY-WERTUNG AR

le Programmierer des
C B4-Spiels »Paradroids
und des Spectrum-Spiels
»Quazatron« haben sich
zusammengetan, um unter dem
Namen sMagneiron« eine drei-
dimensicnale Variante des
Paradroid Themas abzuliefern

Auf acht Raumstationen wur-
den illegalerweise Strahlenwal-
feninstalliert. Der Roboter KLP-2
soll diese zerstoren, indem er in
jacler Station cie vier Reaktoren
Uberlastet.

Jeder der Reaktoren hat eine
bestimmite elekirische Ladung.
KLP-2 kann diese Ladung veran
dern, indem er dem Reaktor po-
sitive oder negative Ladung ent-
zieht. Der Reakior ist dadurch
leicht kaputt zu machen, aller-
dings schleppt KLP-2 jetzt diese
Ladung mit sich herum

Die mit Pfeilen versehenen Bo-
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denfliesen der Raumstationen
sind magnetisch. Ist KLP-2 posi-
tiv geladen, wird der in der
Pleilrichtung der Fliesen weiter-
geschubst, ist er negativ gela:
den, umgekehrt, Sie miissen al-
so die Ladungen zwischen den
Reaktoren intelligent austau-
schen, damit Sie sich nicht selbat
bestimmte Wege versperren

Zu allem Uberfluf tummeln
sich viele feindliche Roboter in
den Stationen. Diese konnen Sie
nicht nur abschiefen, sondern
auch tbernehmen und selber
lenken. Wenn Sie einen Roboter
tibernehmen wollen, spielen Sie
@in kleines, aber schweres
Puzzle-Spiel, Gewinnen Sie, ha-
ben Sie den anderen Roboter
unter Kontrolle, andernfalls wer-
den Sie zerstont

Die getestete C 64-Version ver-
zichtet auf Scrolling und schaltet

zwischen den Bildern um. Die
ainzelnen Robaoter-Sprites sehen
nicht sehr schén aus, hier hdtte
der Programmierer sorgféltiger
zeichnen sollen
Spielerisch bietet Magnetron
Action, Geschicklichkeit, Strate-
gie und Denkspiel gleichzeitig,
Wire die Gralik etwas schoner,
wilrde sich diese interessante
Mischung in die Herzen der
Computer-Fans  spielen; so
macht Magnetron zwar auch
Spaf, man vermifit aber ein be-
sonders fesselndes Element
(bs)

Happy-Empfehlung:

Nicht allzu  schweres
Action- und Geschicklich-
keits-Spiel mit interessanten
ldeen und viel Strategie.

Erste Hilfe:

— So achnell wie méglich el-
nen einfachen Roboter tiber-
nehmen, das erhtht die
Uberlebens-Chancen.

— Zu Anfang mehrmals das
Denkspiel iben.

— Karte anlegen, damit man
weil, wo die Reaktoren sind.



Spiele Test

Carrier Command

Atari ST (Amiga, CPC, MS-DOS, Spectrum)
69 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK 91 %

78 *

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

78 *

in geologisches Phéno-

men hat in einer entlege-

nen Ecke der Ozeane ein

Archipel aus 64 Inseln
entstehen lassen. Die Inseln sind
sehr reich an Rohstoffen und
deswegen beschlieft lhre Re-
gierung, die Inseln heimlich aus-
zuschlachten. Zwei spezielle
Fabrik-Schiffe, die sich auch gut
verteidigen konnen, sollen das
Archipel aus zwei Richtungen
erschliefen. Beide Schiffe sind
voll computergesteuert. Doch
feindlichen Terroristen gelingt
es, die Programmierung eines
der beiden Schiffe zu &ndern, so
daP es jetzt die Inseln fiir die
Gegenseite einnimmit. Aus dem
anderen Schiff wird der Zen-
tral-Computer entfernt und ein
menschlicher Kapitdn einge-
setzt, damit ein solches Ungliick
nicht nochmal passieren kann.

Der Krieg zwischen den beiden
Schiffen beginnt.

sCarrier Command« ist eine
Strategie-Simulation, die ins-
besondere durch ihre super-
schnelle 3D-Crafik Aufsehen er-
regt. Sie steuern hier nicht nur
das schwere Schiff durch die
Wellen, sondern haben auch
Kontrolle tiber bis zu vier amphi-
bische Panzer und bis zu vier
Flugzeuge. Mit dieser schweren
Ausstattung versuchen Sie, bis-
her unbenutzte Inseln in Ihr In-
selnetz emmzubeziehen, aber
auch dem Computergegner In-
seln abzujagen. Das Spiel ist ge-
wonnen, wenn Sie das Compu-
ter-Schiff von allen Versorgun-
gen abgeschnitten oder im di-
rekten Kampf vernichtet haben.

Das interessante Spielprinzip
wird von einer rasanten 3D-Gra-
fik begleitet, die auf dem ST ih-

i

resgleichen sucht, Ausgefiillte
Objekte bewegen sich fliefend
iiber den Schirm. In den hekti-
schen Action-Szenen kommt die-
se Grafik voll zum Zuge, aller-
dings hat das Spiel auch einige
Langen. Wenn Sie mit dem Schiff
von Insel zu Insel fahren, kbnnen
Sie in Ruhe einen Kaffee trinken
gehen, weil in diesen fiinf Minu-
ten iiberhaupt nichts passiert.
Da man gerade in der Startpha-
se sehr oft diese unfreiwilligen
Wartezeiten einlegen muB, ist
sCarrier Commands« kein Spiel
fiir Ungeduldige (bs)

I

Happy-Empfehlung
Technisch  hervorragen-
des Strategie-Action-Spiel
mit super 3D-Grafik, aber
auch spielerischen Léngen;
nur fir geduldige Spieler.

Erste Hilfe:

Niemals dem Autopiloten
trauen. Er wahlt immer den
kiirzesten Weg, der durch-
aus ein Kollisionskurs sein
kann. Gerade beim Aus- und
Andocken aufpassen.

Predator

C 64 (Atari ST, Spectrum, CPC)
35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK 73 %
SOUND & MUSIK 43 %
HAPPY-WERTUNG BELE 3

in Hubschrauber mit drei
engen Verirauten des
amerikanischen Prasiden-
ten ist in Zentral-Amerika
abgestiirzt. Major Alan Schaef-
fer soll mit seiner Truppe die In-
sassen so schnell wie moglich
retten. da sich feindliche Gueril-
las in der N&he aufhalten. Doch
was fiir den erfahrenen Stldner
wie ein einfacher Auftrag aus-
sieht, entpuppt sich als Alp-
traum. Denn aufer den Gueril-
las ist noch etwas anderes im
Dschungel, etwas, das nach und
nach Schaeffers Leute auf bruta-
le Weise umbringt

Wer den Film »Predators mit
Arnold Schwarzenegger in der
Hauptrolle gesehen hat, kennt
des Ritsals Losung: Ein auBerir-
discher GroBwild-Jager ist auf
die Erde gekommen, um dort
besonders intelligente Tiere,

eben uns Menschen, zu jagen.
Das Computerspiel zum Film ist
im wesentlichen eine stdndige
Ballerei auf einem von rechis
nach links scrollenden Dschun-
gel-Bildschirm. In den ersten
beiden von vier Levels schieBt
man sich durch eine Horde von
feindlichen Soldaten und darf
auch ein paar Granaten werfen.
In den beiden anderen Levels
zelgt sich der AuBerirdische.
Jetzt muB der Spieler nicht nur
kampfen, sondern auch mit et-
was Rumrétseln herausfinden,
wie der AuBerirdische vor Ab-
lauf des Zeitlimits zu besiegen
ist. Wer den Film nicht kennt,
wird es schwer haben, auf die
richtige Lésung zu kommen.
Die Grafik der C B4-Version ist
teilweise sehr gut, teilweise ent-
tduschend (besonders der Au-
Berirdische). Sound-Effekte gibt

es nur wenige, Musik ertont nur
im extra zu ladenden Vorspann.

Der Schwierigkeitsgrad des
Spiels liegt viel zu hoch. Es ist
praktisch kaum moglich, die er-
sten Level zu iiberleben, da die
Steuerung der Spielfigur unge-
wohnlich ist und man nur unpré-
zise schieBen kann. Dafir sind
der dritte und vierte Level kin-
disch einfach, wenn man erst ein-
mal heraushat, wie der AuBRer-
irdische zu besiegen ist. Die Mi-
schung aus handfester Action
und Strategie hinterlies so einen
bitteren Nachgeschmack, (bs)

Happy-Empfehlung:

Sehr schweres SchieB- und
Metzel-Spiel, spitere Level
fordern strategisches Nach-
denken.

Erste Hilfe:

Legen Sie sich eine Karte
an, Manchmal kénnen Sie
bestimmte Gegenstande nur
aufnehmen, indem Sie sich
bilcken und nicht, wie in der
Anleitung beschrieben, Re-
turn driicken.
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Test Spiele

35 Mark (Kassette), 39

C 64 (Amiga, Atari ST, CPC, Spectrum)

bis 69 Mark (Diskette)

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

ndere Planeten, andere

Jobs. Das riihrige Insek-

tenVolkchen auf einer

Welt am anderen Ende
der Galaxis braucht jemanden
fiir eine verantwortungsvolle
Aufgabe: 5 Kraftfeld-Generato-
ren sind auf dem PFlaneten po
stiert, die ein Energieschild bil-
den, das gegen die invasionsli-
sternen Rickracker schiitat (Na-
men gibt's...). Die Generatoren
miissen stdndig mit frischer
Energie vollgepulvert werden,
damit sie nicht ausfallen. Fiirs
Aufladen sorgt der»Rimrunners,
ein Insektenkrieger, der auf ei
nem stattlichen Saurier durch
die Landschalt reitet,

Ein Rimrunner fihrt kein leich-
tes Leben: Stdndig wird er von
Mini-Angreifern bedroht, die
durch das Schutzschild-System
geflutscht sind. Da heift es stdn-

dig kraftig ballern und rechizei-
tig alle Generatoren mit Energie
versorgen. Um in den ndchsten
Level zu kommen, muf der
Schutzschild stehen. Ein Zeitli-
mit macht die Angelegenheit
noch ein biBchen spannender.

Auf einem kleinen Radar wird
am oberen Bildschirmrand an-
gezeigt, an welcher Stelle man
sich gerade befindet und wel-
che Generatoren eine Portion
Energie benttigen. Der Bild-
schirm scrollt bet den Ausritten
von Rimrunner und Saurier-
Hengst flott nach links oder
rechts: Die Angreifer, die stén-
dig in rauhen Mengen angeflitzt
kommen, erledigt man am be-
sten mit einer Salve aus der
Laser-Knarre

Rimrunner nutzt den C 64 gut
aus; Scrolling und Sprites sind
schnell animiert und schén ge-

I

1995

[T IME

zeichnet. Die Titelmusik packt
einen richtig und der Sound-
Effekt, der zu héren ist wenn der
Rimrunner auf zwel Fingern
nach seinem Saurier pfeift,
klingt preisverdéchtig, Wegen
spielerischer Diirftigkeiten ist
das Programm aber nur ein sehr
kurzfristiges Vergnilgen, AuPer
neuen Grafiken wird auf hohe-
ren Levels keine Abwechslung
geboten. Auf Extra-Waffen und
spielerische Neuheiten mub
man auch verzichten und wird
zudem vom hohen Schwierig-
keitsgrad genervt. thi)

00001500!

ENERGY 090]

Happy-Empfehlung:
Computer-Action Marke
ssimpel & harte — nur filr fort-
ageschrittene Spieler. Wird
relativ schnell langweilig.

Erste Hilfe:

Wihrend des Reitens stin-
dig nach schridg oben und
nach vorne schiefen Wenn
es den Rimrunner mehr als
zwel, drei Mal zerbroselt,
wird man kaum alle Genera-
toren rechtzeitig erreichen,
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Spiele [ st

Iridon

Amiga
49 Mark (Diskette)

GRAFIK 60 %
SOUND & MUSIK 58 %
HAPPY-WERTUNG BET&. 4

1e Ballerspiei-tans untet
deil Amiga Besitze1n
kommen end.ich aufihie
Kosien, Nach 3arcopha-
ser«wartel mit slridons eine we:
tere Weltraum-Schlacnt auf Sie.
Ihre Autgabe besieht dari
pestimmie Einrichiungen aul
der Obertlache eines riesigen
Mutterschitis zu zersicren. Fll
zen Sie aper nicht zu ungestiliu
mit dem Kaumschiti durch die
Gegend, denn eine Karambola
ge mit besimmten Gebauden
ware rechi ungesund
Jehthe der Level, desto mehu
feindliche Abfangjager fliegen
iiber das Spielfeld und feuern
aus allen Kohren. Wahrend Sie
deren Schissen tunlichst aus
weichen sullten, aqurfen die
Raumschuite berinn werde:
Zudem siud die Wellraummine
Zu beachien.

Wuraei alle Gebaude dein
Erdboden gleich gemacht, kain
man zuii Landeantlug ansetzen
Nur nocn schnell cin paar Falu
zeuge im Inneren des Schiffes
zersibren — und schon wariel
der néachste Blechgigant.

Der Programmierer von In
don ist anscheinend ein glithen
der Fau des Balierspiel-Klas-
sikers «Urnidiume iir die B-Bit-
Computer. Anders st es wohl
kaum zu erkldren, daB er sich so
genau «n sein Voirbild gehalten
hat. Leider hat er aabei iiberse-
hen, dap Uridium uber zwei Jah-
re auf dem Buckel hat. Extrawaf-
fen, wie mansie von vielenande-
ren Spielen dieses Genres
kennt, tehlen vollig

Techiusch macht Iridon kelie
schlecnie Figur. Das vertikale
Scrollinyg st einwandfrel und adie
Sprites gleiten ruckfrei iiber

| Score: cooooo

den Bidschirm, Dank der 50
verschiedenen haumschiffe ist
fiir Abwechslunyg yesorgt, zumal
der Schwierigkeisgrad von Le-
vel zu Level steigl Erfreulicher-
weise wird die High Score-Liste
auf Diskette gespeichert.

Wer schon immer ein Unidium-
dhnliches Spiel fiir seinen Ami-
ga wollte, der 1st mit Iridon gut
bedient. Im direkien Vergleich
mit dem sNemesisVerschnitte
sSarcophasers, das wir auch in
diescr Ausgabe (esten, schnei-
det lndon allerdings deutlich
schlechter ab. (mg)

Ships: os Level: os

Happy-Empfehlung:

Technisch ordentlicher
sUridiumeVerschnitt fir den
Amiga. Leider keine Exira-
waffen; trotz hohem Schwie-
rigkeitsgrad auf Daueretwas
eintonig. PAL-Auflésung wird
ausgenutzt.

Erste Hilfe:

Die angreifenden Raum-
schiffe einfach links liegen-
lassen. AbschieBen kostet
Zeit und 1st gefahrlich.

Power Styx

Amiga
49 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 *
SOUND & MUSIK 62 %
HAPPY-WERTUNG KRS

arum kompliziert,
wenn's auch einfach
geht? Mar nehme el
ne alte, ertolgreiche
Spielidee, peppe diese mit Digi
Sound und guter Grafik auf und
garniert das Ganze it fetzigen
Extras. Die Progranumerer von
«Power Sty k<« habern si'h exakla
dieses Ertolgsrezepl gahalten

Diesmal muPte das gute alle
»Qixe« als Grundstock fiir ein neu-
es Spiel herhalten Per Joystick
steuern Sie einen Cursor mi
dem Flachen ausgeiullt werde
sullen. Als Belohnui.g winkt «
Hi-Res-Biid, das zusenends Ge
stalt annimimt. Sind mindestens
15 Prozent des Spielieldes ein-
gefarbt, wird die ganze Grafik
gezeigt. Danach gehi esmitdein
nachsten Level weil

Damit's ucht zu e lach wirg,
storen diverse Monster das

82 s,

friedliche MalVergniigen. Sc
laufen zum Beispie!l schon im e1-
sten Level zwei Totenkople un
entwegt die Linien entlang, die
Sie mit dem Cursor gezeichnet
haben. Dariiber hinaus torkeln
ein paar geometrische Figuren
unberechenbar uber den Teil
des Bilaschirms, ‘ier noch mcht
eingefa bt wurde

Als Ausgleich huschen ab und
zu Symbole iiber das Spielfeld,
hinter denen sich (meistens)
nitzliche Extras wie hbheie
Cursor ieschwinaigkeit oaer
Bonus-Fuikte vie: Dergen.

Powe: Styx ist ein clever e
machter Qix-Aufguf. Obwohl er
etwas zu schwierig ist, kommt
man imuner wieder gerne daraul

zurlick Ein bifchen mehr PS
hitten deun Cursor allerding:
nicht geschadet (nur elie

Schnecke ist langsamer). Die 15

Hinie
Amiya-Verhaltsse gehobene
Mittelklasse-Qualitat. Am Sound
wurde dagegen arg gespart. Zu
den wenigen, aber knackigen
Sound-Effekten dudelt im Hin-
tergrund imme: ein und dersel-
be Kuizlingle

Man darf gespannt sein, wie
die andere, bereits tiberfdllige
QixVersion sMamax« im Ver-
gleich zu Power Styx abschnei-
detl. Wer etwas Geduld hat, soll-
te nut aem Kaul noch etwas war-
ten und die belaen Programme
vergleichen. (mg)

.wiund-Gratiken bieten fiir

Happy-Empfehlung:

Unkompliziertes aber un-
terhaltsames Geschicklich-
keits-Spiel auf der Basis
des Spielhallen-Klassikers
#Qixe. Wenig Extras. Ninzt
cie PAL-Auflosung aus.

Erste Hilfe:

— Immer nur kleine Flachen
ausfiillen und sich so seinen
Weg bahnen

— Hiiten Sie sich vor dem
Kreuz-Extra
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Test Spiele

The Games: Winter Edition

Wie einst in Calgary: »The Games: Winter
Edition« bringt das Flair der Olympischen
Winterspiele auf den Computexr-Monitor.

er sechste Sprofd der
»Gamess-Sportspielreihe
von Epyx ist da; Wandel-
te man mit #World Gamess
und »California Games« zuletzt
auf eher exotischen Pfaden, ste-
hen beifThe Games: Winter Edi-
tion« wieder klassische olympi-
sche Sportarten im Mittelpunkt.
Die sieben Disziplinen sind
Rennrodeln, Slalom, Ski-
Abfahrt, Eiskunstlauf, Skisprin-
gen, Langlauf und Eisschnell-
lauf. Einige dieser Sportarten
waren bereits beim Vorgénger-
Programm »Winter Gamess ver-
treten. Bei Winter Editon wur-
den sie natirlich vollig neu pro-
grammiert und sind grafisch und
spielerisch eigenstandig,

Wie es bei den »Gamess-Spie-
len schon Tradition ist, konnen
auch hier bis zu acht Spieler mit-
machen. Ob man nur einige be-
stimmte oder alle Disziplinen
spielen will, kann man sich aus-
suchen. Die besten Leistungen
in jeder Sportart werden bei der
DiskettenVersion gespeichert,

Rennrodeln (sLuge«) ist die
Auftakt-Disziplin. Vor dem Start
kann man eine von vier Strecken
wihlen. Bei der rasanten Fahrt
cdurch den Eiskanal miissen
Sie auf die Anzelgen im unte-
ren Bildschirmviertel achten:
Scheppert der Schiitten an den
Rand der Bahn, verliert er an
Tempo. Durch Links-/Rechts-
Steuern greift man ins Gesche-
hen ein und versucht, das Ge-
fahrt moglichst schnell ans Ziel
zu bringen. Wer sich vorher
auswendig merken kann, wann
welche Kurve kommt, hat gute
Chancen auf die Bestzeit.

Auch beim Ski-Langlauf hat
man zu Beginn die Wahl zwi-
schen mehreren Strecken, die
hier unterschiedlich lang sind.
Zwei Spieler treten gleichzeitig
an, Durch Links-/Rechts-Bewe-
gungen des Joysticks gewinnt
die Spielfigur an Tempo. Bei Stei-
gungen kann man durch zuséatzli-
ches Feuerknopf-Driicken noch
einen Zahn zulegen. Hier kommt
es nicht auf moéglichst schnelles
Joystick-Riitteln, sondern auf
langsamere, gleichméBige Be-
wegungen an,

Die Kilr der Damen steht beim
Eiskunstlauf auf dem Programim,
Bevor es aufs Eis geht, bestim-
men Sie die Choreographie und
die dazu passende Musik, Ein
gutes Geddachtnis ist auch hier
hilfreich, dennman mul} sich bei
der Kiir mdglichst genau an die
Vorgaben halten, die man in der
Choreographie-Phase festlegte.
Der Pfeil in der Zeit-Anzeige hilft
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dabei ein biichen: leuchtet er
zum Beispiel griin, wird es hoch-
ste Zeit, die nédchste Kunstfigur
auszufilhren. Die Wertungen
der Computer-Jury richten sich
sowohl nach technischer als
auch kiinstlerischer Qualitét Ih-
rer Kiir.

Beim Skispringen gibt es zwei
wesentliche Phasen: zunichst
sieht man aus der Perspektive
des Springers, wie er todesmu-
tig die Schanze herunterdon-
nert. Nach erfolgreichem Ab-
sprung per rechtzeitigen Feu-
erknopfdruck sieht man den
Springer durch die Luft segeln.
Durch entsprechende Joystick-
Steuerung lehnt sich die Spielfi-
gur vor und zurdck, hebt und
senkt sogar die Arme, Befindet
sie gich in einem 45-Grad-Win-
kel zur Erde, sollte man den
Feuerknopf gedriickt halten, um
die Landung einzuleiten. Die
Wertung setzt sich aus Hal-
tungspunkten und der erreich-
ten Weite zusammen,

Beim Slalom treten gleich zwel
Skifahrer gleichzeitig an. Bevor
es los geht, wihlt man eine von
vier Strecken aus, die unter-
schiedlich lang und unter-
schiedlich dicht mit Slalomstan-
gen versehen sind. Die Steue-
rung ist denkbar einfach; ab-
wechselnd muf man iber oder
unter einer Stange vorbeifah-
ren. Wer mit Risiko dicht an den
Stangen vorbeifdhrt, verlient bei
diesen Mandvern weniger Ge-
schwindigkeit. Aber Vorsicht:
ein Einfddler, und dem Spieler
geht's wie Wasi beim Super-G in
Calgary. Ein Sturz beendet jah
alle Medaillen-Hoffnungen.

Timing und rhythmische Links-/
Rechts-Schlenker mit dem Joy-
stick sind beim Eisschnellauf ge-
fragt. Auch hier darf man wéh-

COMPUTER PACER

PRESS

C 64 (Apple Il, MS-DOS)
35 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK 64 %
SOUND & MUSIK 62 &
HAPPY-WERTUNG RS

o+
1

CONTESTANT

len, wie lang die Rennstrecke
sein soll. Auf einer Ubersicht
sieht man die beiden Spielfigu-
ren — es diirfen wieder zwei
gleichzeitig ran — als Punkte
{iber die Bahn ziehen. In der Mit-
te des Bildschirms werden die
Bewegungen der Athleten in im-
posanter Gréfe gezeigl. Das ist
auch bitter notig, denn auf diese
Bewegungsabldufe muf man
seine Joystick-Manbtver abstim-
men, sonst haut es den eigenen
Léufer aufs Eis,

Die abschlieBende Disziplin
ist die Ski-Abfahrt. Mit einem
morderischen Tempo donnern
die Abfahris-Asse talwérts, Die
Strecke bekommt man in 3D-
Grafik gezeigt. Wer nicht stiir-
zen will, sollte alle Tore passie-
ren. Wenn Sie um Ihr Leben ban-

BUTTON O

gen, kbnnen Sie bremsen (Joy-
stick nach hinten), Wahre
Computer-Zurbriggens ziehen
den Joystick aber nach vorne,
um noch mehr Tempo zu errei-
chen.

The Games: Winter Edition«
wird wvon Erbffnungs- und
Schluffeiern abgerundet, die
grafisch aber nur mittelprachtig
sind. Uberhaupt ist der Glanz
der alten »Gamesa«Tage in die-
gser Hinsicht ziemlich verloren-
gegangen. Grafiker und Pro-
grammuierer, die noch bei Win-
ter Games mitwirkten, haben in-
zwischen Epyx verlassen, Den
Disziplinen sieht man das an:
wihrend der Eiskunstlaul ge-
wohnt hohes Niveau erreicht,
machen Slalom und Ski-Lang-
lauf einen bescheidenen Ein-
druck.

Auch in spielerischer Hinsicht
gibt es einiges zu bemingeln,
Der Langlauf ist langweilig und
auch das Eiskunstlaufen reiat
zum Géhnen. Den gréften Un-
terhaltungswert haben noch
die beiden alpinen Ski-Dis-
ziplinen, Insgesamt ist iThe
Games: Winter Edition« das bis-
lang schwiichste Programm der
»Games«Reihe. Fans dieses
Genres werden ihm sicher ei-
nen gewissen Unterhaltungs-
warl abgewinnen kénnen, aber
die Vorgdnger machen einfach
mehr SpaB. Vielleicht wird das
offizielle Programm 2ur
Sommer-Olympiade in Seoul ja
besser: »The Games: Summer
Editions« ist bereits angekindigt.

(hl)
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Spiele Umsetzungen

eden Monat werden in
Happy-Computer aktuel-
le Umsetzungen von Com-
puter-Spielen in dieser
Rubrik getestet. Diesmal stellen
wir folgende Programme vor.
Fiir Atari ST: Thrust, BMX Si-
mulator sowie Creat Giana Si-
sters.
Fiir Amiga: Rolling Thunder,
Eco und Jet.
Fiir C 84: Thrust 2.
Fiir CPC: Sidearms und Arka-
noid II.
Fiir MS-DOS-PCs: Pinball
Construction Set und Lords of
Congquest.

Atari ST

Keine Chance fiir monochrom:
Alle STSpiele der letzten vier
Wochen funktionieren nur mit
Farbmonitor oder Fernsehgerat.

Thrust brachte es 1986 zum Ti-
tel »Billigspiel des Jahrese in
Happy-Computer. Sie steusrn
ein Raumschiff durch die Héhlen

eines Planeten, wum dort
Energie-Kugeln abzuholen. Was
das Spiel kompliziert und

packend zugleich macht, ist das
realistische Flugverhalten des
Raumschiffs bei angekoppelter
Energie-Kugel. Das Raumschiff-
Kugel-System torkelt, schwingt
und pendelt. Der Pilot hat alle
Hénde voll zu tun, nirgendwo an-
zuecken und den Angriffen des
Verteidigungs-Systems zu  wi-
derstehen. Die simple Crafik
nutzt den ST nicht sonderlich gut
aus, paBt aber genau zum Spiel-
prinzip. Eine auf Diskette ge-
speicherte High-Score-Liste ist
auch dabei. Fiir den Preis von
etwa 25 Mark kann man die ST
Umsetzung von Thrust eigent-
lich nur empfehlen.

Der BMX-Simulator, der irotz
des Namens nur &in nettes Ge-
schicklichkeitsspiel aber keine
Simulation ist, sieht bei der ST
Umsetzung der Amiga-Version
tduschend &hnlich. Bis auf den
etwas schlechteren Sound konn-

86 i,

ten wir keine Unterschiede zwi-
schen ST und Amiga feststellen.
Fir knapp 30 Mark erhalt man
ein nettes Geschicklichkeits-
spiel, dessen Dauer-Spielwert
aber eher niedrig einzuordnen
ist,

Die tapferen Great Giana Si-
sters hiipfen auf dem Atari ST
jetzt genauso flink iiber den
Schirm wie bei C 64 und Amiga.
lieider muB man beim ST auf
Scrolling verzichien; der Bild-
schirm wird immer gleich um
halbe Bildschirm-Breiten ver-
schoben. Das macht das Spiel in
manchen Situationen nicht ganz
sospielbar wie die anderen Ver-
sionen. Ansonsten ist die Umset-
zung dieses abwechslungsrel-
chen Geschicklichkeits-Spiels
sehr gut gelungen. Vor allem
der Sound ist fiir STVerhaltnisse
prima.

Amiga

Die Amiga-Version von Rolling
Thunder ist mit der STVersion
praktisch identisch, lediglich
der Sound ist wesentlich besser
ausgefallen. Amiga-Besitzer
werden das Ruckel-Scrolling
und die diirftige Sprite-Anima-
tion besonders drgermn.

Ebenfalls identisch mit der ST
Version ist Eco, das langweilige
Evolutions-Spielchen. Aui die-
ses Programm kann man als
Amiga-Besitzer ruhigen Gewls-
sens verzichten.

Aufdem Amiga tut sich einiges
im Bereich der Simulationen. So
gibt es endlich die lange erwar-
tete Umsetzung von Jet zu kau-
fen. Dasactionreiche Programm
gibt es demndchst auch in einer
Version mit deutschem Hand-
buch. Jet hat uns vor allem we-
gen der recht ruckeligen Grafik
ein wenig enttiuscht; spiele-
risch hat es aber einiges draui
Einen ganz ausfiihriichen Test
der AmigaVersion von Jet gibt
es im Happy-Computer-Special
»Power Play 4«

C 64

Zum Budget-Bestseller sThrusts
gibt es einen Nachfolger der na-
tiirlich Thrust 2 heiBt. Die Fort-
setzung machte auf dem CPC ei-
ne gute Figur, die C 64-Umset-
zung hat aber viel Spielwilz ver-
loren. Kam das erste Spiel mit
Minimal-CGrafik und langsamen
Scrolling aus, wollte bei Thrust 2
der Programmierer den C 64
besser ausreizen und machie
das Spiel dadurch wviel zu
schnell. Das Raumschiff 188t sich
nicht verniinftig steuern, da es
schon auf kleineste Bewegun-
gen des Joysticks iberemphind-
lich reagiert. Wer starke Nerven
hat und in so etwas ene neue
Herausforderungsieht, wird das
Spielprinzip von Thrust 2mbgen

Kurz und bundig

CPC

Zweimal Spielhalle fur die
CPC-Computer. Das Actionspiel
Sidearms bietet Extra-Waifen fir
zwel Spieler gleichzeitig. Das
ruckelige Scrolling und die
scheuBliche Grafik verleiden
aber schnell den Spielspaf.

Farbenfroh geht es bel Arka-
noid I zu. Hier gelang die Um-
setzung wesentlich besser. Alle
Eigenschaften des Automaten
wurden iibermmommen. Durch
den hochkantigen Bildschirm-
Aufbau kommt sogar das Spiel-
gefiihl etwas besser heriiber als
beim © 64, Storend ist die
manchmal recht schrage Musik,
die man aber jederzeit abdre-
hen kann. Allerdings wurden
die Joystick- und Tastatur-Abfra-

Gravitations-Drama, zweiter Teil: Bei sThrust 2« auf dem C 64
hat technische Perfektion das Spielprinzip verschlechtert.

Welcher Computer ist es denn? Wie ein Ei dem anderen glei-
chen sich die ST- und Amiga-Version von »Rolling Thunder«.



Umsetzungen Spiele

gen recht schlampig program-
miert, Gerade Anfénger werden
viel Mithe haben, den Ball ab
und zu mal zu treffen. Ware dies
den Programinierern besser ge-
lungen, ware Arkanoid 1l eine
fast perfekte Umsetzung.

Die Piraten-Simulation Pirates
wird demnachst nur fir CPC
6128 aufl Diskette erscheinen.
Fiir die kleineren CPCs sind kei-
ne Umsetzungen 2u erwarten.

MS-D0S

Ein Klasgsiker der Spielewelt
18t auf MS-DOS-PCs wieder auf-
erstanden; Pinball Construction
Set, kurz PCS, gibt es auf Heim
computern schon selt einigen
Jahren. Jetzt ist endlich eine MS-
DOSVMersicin mit deutscher An-

leitung erschienen. Flnf vorge-
fertigte Flipper-Spiele sowie ein
Baukasten mit beinahe unbe-
grenzten Maglichkeiten (Uber 30
Flipper und ein gutes Dutzend

Kugeln gleichzeitig auf dem
Feld sind kein Problem) sind im
PCS enthalten: Technisch bietet
PCS nichts besonderes, die
Grafik-Fahigkeiten der CGA-
Karte werden ordentlich ge-
nutzt. Aufgefallen ist uns aller-
dings, daf sich PCS nicht an die
Geschwindigkeit des verwen-
deten Computers anpaft. Wenn
Slealsoeinen besondersschnel
len AT haben, kann es sein, daB
die Flipper so schnell werden,
dal} Sie sie gar nicht mehr spie-
len kénnen. Fertig konstruierte
Flipper kbunen Sie Libligens je-
derzeit als eigenes Programm
speichern, welches sie dann
auch an Freunde weitergeben
diirfen

Wer ein Strategiespiel fiir den
PC sucht, dem empfehlen wir
Lords of Conquest. Gegeniiber
der C B4-Version hat sich nicht
viel gedndert, ledighch die Gra
fik beschrankt sich aul die CGA-
Standardfarben EGA-Karten
werden von belden Spielen un-
terstiitzt, notzdem erhalt man

auch dort nur CGA-Grafik. (bs)

Tolle Grafik, viele Extras, zermiirbter Spieler, Die Joystick-
Abfrage von »Arkanoid 2« auf dem CPC sorgt fiir Frust.

Textverarbeitung — nein danke! »Pinball Construction Set« fiir
MS5-DOS verwandelt Biiro-PCs in Selbstbau-Flipper,
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Spiele

Starglider Il
hebt ab

Bei einem Presse-Empfang in
London stellte Telecomsoft neue
Spiele und frische Konzepte fiir
seine Labels vor: die Billigspiele
werden ab sofort beim neuen
Label sSilverbirds verdfientiicht.
Zum Start gibt's auch die ersten
Billigspiele fiir den ST, die wir
unter +Kurz und biindige in die-
ser Ausgabe vorstellen. Firebird
wird jetzt nur noch Volipreis-
Spiele verdffentlichen. Rainbird
konzentriert sich weiterhin auf
anspruchsvolle Spiele mit einem
Schwerpunkt bei 16-Bit-Pro-
grammen. Die Rainbird-Packun-
gen werden in Zukunil etwas
schmaler, aber dafiir tiefer aus-
fallen, damit mehr Beilagen wie

Poster, Referenzkarten etc. hin-
elnpassen.

Neue Produkte wurden auch
angekiindigt: Im Sommer soll
»Starglider I« fiir Amiga, Atani
ST und MS-DOS-PCs erschei-
nen. Wer die schnelle Vekior-
Grafik bei Starglider mochte,
wird vom Nachiolger entziickt
sein: Die 3D-Grafik ist so schnell
wie bei Starglider, aber alle Ob-
jekte werden jetzt ausgefillt ge-
zeigt und animient. Spielerisch
wird viel Ballerei mit einer Prise
Strategie geboten. Bel sieben
Planeten tifft man auf iiber 80
verschiedene Spielfiguren.

Neues auch von Andrew Bray-
brook (*Uridiums, sMorpheuss),

der gerade an sinem Spiel fiir
Firebird arbeitet. Es soll sin-
tensity« hetBen, zunachst fiir den
C 64 erscheinen und Action mit
einer Prise Strategie bieten. (hi)

Zwei Indizierungen
sind aufgehoben
Sensation

in der Software-

Szene: erstmals hat die Bundes-
priifstelle fiir jugendgefahrden-

de Schriften zwei Computerspie-
le von der sschwarzen Liste« ent-
fernt: »Silent Services und »Ex-
press Raider« diirfen ab sofort
wieder frei verkauft und be-
worben werden. Rushware, der
deutsche Distributor von Silent
Service, hat die U-Boot-Simula-
tion wieder ins Programm ge-
nommen. So kostet die C 64-Ver-
sion mit deutscher Anleitung nur
29 Mark auf Kassette und 39
Mark auf Diskette. (hi)

3D mit 68000-Power: =Starglider II= im Anflug (Amiga-Version)

Die wesentlichen Trends
in diesem Monat: In England
sind altere Programme, die
als Billigspiele wiederveraf-
fentlicht wurden, schwer an-
gesagt. Antik-Software findet

man mit »Ghostbusterse gar
auf Platz |

Beiunserer Leser-Hitpara-
de veriehlte sManiac Man-
sions knapp die Spitzenposi-
tion. Aufsteiger der Woche

unterhalb der Top 10 sind
»Great Giana Sisters« und
»Platoons suf den Rangen 14
und I5.

Bei der Happy-leser-Hit-
parade sollte jeder mitma-

(Epyx/US. Gold)

2. (2) Maniac Mansion
(Lucasfilm/Activision)

3. (4) Pirates (Microprose)

4, (3) Wizball (Ocean)

5. (-) Superstar Ice Hockey
(Mindscape)

6. (8) Test Drive
(Accolade/
Electronic Ans)

1. (6) Defender of the Crown
(Cinemaware/
Mindscape)

10. (-) The last Ninja
(System 3/Activision)

{(Mastertronic)

1. (5) Soccer Boss
(Alternative)

8. (8) Grand Prix Simulator
(Code Masters)

9. (-) Trap Door
{Alternative)

10. (-) Popeye

(Alternative)

5. (4) Mini-Putt
(Accolade)
6. (1) Spy vs Spy I

chen. Thr kénnt das Ergebnis
mitbestimmen und nebenbei
ein Computerspiel gewin-
nen. Schreibt uns einfach je-
den Monat eine Postkarte mit
Euren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an
Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Happy-Computer
Eennwort »Top 10«
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Minchen
VergeB! bitte nicht, Absen-
der, ComputerTyp und ge-
wiinschien Datentrager fir
den Fall eines Gewinns anzu-
geben (Wichtig!). Wir verlo-
sen zwolf Spiele unter allen,
die sich bei der Top 10-Wahl
beteiligen. Der Einsende-
schluf ist jeweils am Ersten
eines Monats und der
Rechisweg ist ausgeschlos
sen. Die Gewinner sind dies-
mal:

AbschlieBend wieder der
SpieleTip der Redaktion:

»Carrier Commanda. (hl)

Ausgabe &/Juni 1988



VERTRIEB: RUSHWARE \
" MITVERTRIEB: MICROHANDLER L




Spiele Wettbewerb

Auf Welt 103 hat CPU seine Raumschiffe in Roboter umgewandelt und die Bevilkerung getdtet, wihrend HAPPYCOMP
auf Welt 254 seinen Angriff vereitelt

Postspiel »Starweb« zum Mitmachen

Rohoter-Angriff auf die Westprovinz

CPU, Herr iiber ein Roboter—lmpenum, greift inder Hand, wie sich Reichsgriinder »HAPPY-
unsere Randwelten im Westen an. HAPPY- COMP« im Postspiel »Starweb« entscheidet.
COMRP riistet zum Gegenangriff. Sie habenes Machen Sie mit und gewinnen Sie.

errat! Verrat! Der Berser-  ein planetengroBes Elekironen- Der letzte Funkspruch, den PYCOMP auf Welt 254 starke
ker CPU hat den Frie- gehirn das ein Volk von Robo- das imperiale Hauptquartier Flottenverbdnde zusammenge-
densvertrag mit HAPPY-  tern anfithrt. Seine Hauptaufga- von Welt 103 empfing, lautete: zogen und zusammen mit der
COMP gebrochen und bebestehtinder Vernichtungal-  Hilfe, Robot ergreifenan«Dann  dort stationierten Heimatflotte
die friedlichen ImperiumsWel- len organischen Lebens und hérten die So 11:.1:-'* nur noch gelang es in heldenhafter

ten am Westrand des Reiches dem Bestreben, das Universum  Rauschen auf allen Frequenzen. Schlacht, eine Ronnterﬂone mit
iiberfallen. Berserker CPU ist mit Robotern zu bevilkern. Inwel :e*‘xf raussichthat HAP- 17 Schiffen total zu vernichten.
W48 (55,157,170,238) [HAPPYCOMP] (Industrie=1, Metall=25, Minen=5, Bevilkerung=68, Limit{=72,
Metall=16, Minen=4, Bevblkerung=67, Limit=67, Tote=4, I-Schiffe=2 (AF121)
I-Schiffe=3) F18 [HAPPYCOMP]=18 (uewe‘*‘
F145 [KNORB]=35 (bewegt) F96 [HAPPYCOMP]=35 (AF84)
F152 [KNORB]=1 (bewegt) F131[HAPPYCOMP]=37 (bewegt)
F32 [CPUI=10 (bewegt)
w103 (100,182,201) [CPU] (genommen von HAPPYCOMP, Fi21 [CPU1=8 (AP)
Metall=27, Minen=5, Bevblkerung=4R, Limit=30, F136 [CPU]=27 (bewegt)
Tote=30, P-Schiffe=1 (AF193)) F190 [CPUJ=4 (bewegt) »HAPFYCOMDP-
F193 [CPU]=1 (R6) F202 [CPUJ=39 (bewegt) stelit anf Walt B4
= mit 92 Schiffen der
F217 [CPU]=8 (bewegt) Streitmacht von
w254 (5,35,54,209) [HAPPYCOMP] (Industrie=1, F84 [--](genommen von [CPU], RO) »CPU« gegeniibex

90 s Bkt e



Wettbewerb Spiele

Lediglich der zweiten, kleineren
CPU-Flotte gelang es, einen Teil
der Bevilkerung zu téten (»APx).
Sowohl HAPPYCOMP als auch
CPU haben iiber diesem Plane-
tensystem starke Flottenverbén-
de zusammengezogen. Der Ro-
botstreitmacht aus 96 Schiffen
auffiinf Flotten stehen drei impe-
riale Flottenverbande mit insge-
samt 92 Schiffen gegeniiber.
Gleichzeitig riickt der heim-
tilckische Pirat KNORB im Siid-
westen gegen eine weitere
Randwelt vor. Beide Feinde sind

damit nur noch drei Zige von
HAPPYCOMPs Heimatwelt 208
entfernt, konnten sie also im
nachsten Zug erreichen.
Welche Ziige soll Reichsgriin-
der HAPPYCOMP im Sternen-
jahr 13 machen und an den Post-
spielcomputer nach Erfistadt
schicken:
B 6A) Soll er alle verfiigharen
Krifte auf Welt 254 zusammen-
ziehen, um CPUs Invasionsflotte
zu vernichten?
B 6b) Soll er zur Heimatwelt von
CPU nach Welt 22 fliegen, um

dem Robotherrscher den Strom
abzudrehen?

B 6C) Soll er sich zu seiner ei-
genen Heimatwelt zurlickzie-
hen, um seine Heimatwelt zu
schiitzen?

Was meinen Sie, was wir tun
sollen in Galaxis SW-17? Ent-
scheiden Sie sich fiir eine der
drei Alternativen. Schreiben Sie
GA), 6B) oder 6C) auf eine Post-
karte und schicken sie ausrei-
chend frankiert und mit Threm
Absender versehen bis zum
24.5.88 an

Redaktion Happy-Computer
Postspiel-Wetthewerb
Hans-Pinsel-StraBe 2
8013 Haar

Damit verabschieden wir uns
aus der Galaxis SW-17, Wir ha-
ben ein halbes Jahr lang die
Abenteuer von HAPPYCOMP
begleitet. In der néchsten Aus-
gabe starten wir mit einem neu-
en Postspiel-Wettbewerb., Wor-
um es dabei geht, wird noch
nicht verraten. Nur soviel: Giir-
ten Sie Sich Ihr Schwert und sat-
teln Sie Ihr Streitrof. (ia)

Entscheiden

Starweb ist das weltweit wohl
grofte computermoderierte
Postspiel. Jeder der 15 betei-
ligten Spieler wéhit eine Rolle
und macht in der vorgegebenen
Zelt seine Ziige und schickt sie
an den Spielleiter. Der wertet
alles mit dem Computer aus und
schickt die Ergebnisse an die
Spieler zuriick,

Da gibt es Piraten, die pliin-
dernd durchs Universum strei-
fen, skurrile Kunstsammler, die
nach Schétzen ldngst versunke-
ner Kulturen suchen und Reichs-
griinder, die das ganze Unmver-
sum erobern wollen. Hindler

Sie mit, gewinnen Sie ein kostenloses »Starweh«-Spiel

transportieren fiilr horrende
Summen Rohstoffe zwischenden
Welten, Berserker versuchen,
alles organische Leben durch
Roboter zu ersetzen und Apostel
bekehren Planetenbevilkerun-
gen en gros.

Monatlich begleiten wir ein
Spiel sStarwebe und berichten
dartiber. Damit jeder Leser die
Chance hat, das Flair und die At-
mosphdre der Postspiele mitzu-
bekommen. Wie sich der Spie-
ler »HAPPYCOMP« in der Gala-

Sie haben entschieden:

xie SW-17 verhalt, kénnen, alle
Happy-Leser mitbestimmen,

Wir stellen drei Moglichkeiten
vor. Schreiben Sie uns auf einer
Postkarte, was Sie fiir richtiger
halten. Das, woflir sich die mei-
sten Leser entscheiden, wird
»HAPPYCOMP« machen. Unter
allen Einsendungen eines Mo-
nats ziehen wir einen Gewinner,
Der hat die Gelegenheit, gebtih-
renfrel ein komplettes »Star-
webs-Spiel bei Peter Stevens mit-
zuspielen, der die Kosten dafir
(normalerweise 6 Mark je Run-
de) ibernimmt. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen.

@ @W Saﬂ -Ménchengladbach
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TOP-MUSIKSYSTEM + MIDI - pro-
fessionelle Hard- und Software von
Musik-Sales-Ltd.

- SOUND-EXPANDER

- SOUND-EDITOR
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- G-KART-SEQUENZER

+ KEYBOARD

5 Oktayen
SUPERPREIS DM 349,~

und auBerdem dabel:
BEATLES-SONGS /| POP-HITS /
CLASSICS, |e 12 Songs, Pro-
gramm, Songbuch mit Moten, Ak-
korden usw,

AV-POINT - Beendorfer Sir. 23 -
4871 Hiillhorst - Tel, 067 41/40811-2

Achtung:

araubt ist

Ihre Kinder,

lassen, daf Raubkoplen angeboten werdaen

Wir machen unsere Inseranten darauf aulmerksam, daft das Angebot, dar Verkaul oder
die Verbreltung von urhebarrechilich geschitzter Software nur t0r Originalprogramme
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dem Kaul von Raubkopion erwirbt der Kauler auch kein Nutzungsrecht und gehi das Risl-
ko ainer jadarzaitigen Beschlagnahmung ain

Wir bitten unsere Leser in deren sigenem Interesse, Raubkoplen von Original-Software
woder anzubleten, ru verkauten noch zu verbredten, Erziehungsberechtigte haften 10r

Der Viarlag wird in Zukunit keine Anzeigen mehr veroHentlichen, die darauf schileen
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Destiny Knight

Diesmal also tatséchlich der
letzte Teil mit Tips und Karten
zum Bard’s Tale-Nachfolger »De-
stiny Knighte, Sicherlich werden
einige von Euch dieses Ende
herbeigesehnt haben, aber da
sich teilweise mehr alsdie Halfte
der Hallo Freaks-Post um Desti-
ny Knight gedreht hat, war der
Aufwand gerechtfertigt.

Wie gewohnt kommen die Kar-
ten von Andreas Clausen aus
Rendsburg, Die Ziffern vom Text
findet Thr in den Karten,

Grey Crypt — Level 0

Achtung: In der gesamten Crypt
wirkt kein Zauber!

*] The erie silence of the Crypt
lies all around you. This is a pla-
ce which drains all magic from
the air around you, and all will
from your mortal forms.

#2 On the wall is scrawled this
messge:

Normale Wand; nur (wo
mbglich) mit PHDO su
sdurchdringens,

THix in der Wand; toll-
wolse/zeitwelse nicht
sichtbar. sGeheimtirons
#ind nicht besonders
gokennzeichnaet.

Tikr, nur in Plellrichiung
zu begehon

Wand, die nur von ainor
Solte sichtbar und von der
anderen als nichtexistent
sdurchschrittons worden
kann.

ﬁ.&.T...l___

Durchgang nur mit
sMasterkeys miglich

sCoedachtes Koordinaten-
linie; kein Hindomis

Berelch, der nicht
batraton werden kann.

Berelch, aus dem es

(grundﬂulluh kain

nikommen ‘

A Anti-Magie-Zone; Beginn,

D Dunkelzone; Beginn.
Fortsetzung oiner

™ Dunkelzone; manchmal
auch
Anti-Magie-Zone.

E Elevator = Fahmstuhl

HP Verlust von Hit-Points

90, s,

To continue is to cut off all hope
of life!

a* A magic mouth on the wall
speaks:

sHear this mortals: The Sphynx
asks a riddle with 2 answers, one
which allows o release, and one
which brings you closer to the
snare.s
*4 A voice says:

*You sell your steel past down
and drift, yet secret is the an-
cient gift to offer up a blessed
lift.«

*8 On the wall is etched:
Be not bold — it's twice foretold
*B6 A voice says:

»Past days of wisdom's early
reign, past years of fire, wrath
and pain, a passage down you've
yet to gain.«

*7 Ask the wise of DESTINY
STONE

*8 There are some bleached bo-
nes here.

*9 A Sphynx stands before you,
and says:

SP Verlust von Spell-Points
T Trap = Falle
® Tripwire; siehe Oncon's
Fortrass
b B
abf] pp.
an‘ﬂ pp. Teleport; (ab; an)

Troppe (staim) nach

obon; beide Richungen
méglich; dio. Trappe nach
unten baw,

STA
STY

=

P Portal nach eben und

Portal nach unten,

Treppe und/oder Portal
nur nach unton;

dto. nach obon,

ST+PY
S}

Wirbel (Spinner), wird
eiiminjel?rpdumh

Nowpin-Ring

Auch in Verbindung mit
andoren Besonderheiten
méglich (Beginn/Fortset
zung einer Dunkelzone,

Trap/Falle usw.)

e o @00

—_
I
~J
s

Hier gibt's die
begeluten Segments dos
wScoptornll

, , Katja, Thr kennt sie
schon aus dem Edito-
rial, sorgt jetzt natiirlich auch
bei Hallo Freaks dafiir, daf
Eure Tips und Karten im-
mer ordentlich in Happy er-
scheinen. Sie ist auch froh,
wenn in der nichsten Aus-
gabe wieder gemischte Tips
erscheinen, mit POKEs und
Schummel-Listings und al-
lem, was dazu gehért. , ,

ﬁw_%
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Grey Cript — Level 1
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Tips Spiele

‘s'wo answers here I will ac-
cept; each is a creature of the
Crypt. Name it«

DEATH SWORD => »l think I
like your — Ausgang wird wie-
der frei.

WIZE ONE => sl think I like
you«— Bei 18n, Oe erscheint eine
Treppe zum néchsten Level.
Grey Crypt — Level 1

Auch hier Anti-Magie-Zone!

*] On the wall is etched:

Be not bereft.. first try lower

lefi(=A)

*2 A voice whispers:

sPast the Tombs lies the tru
sSnare.s

*3 On the wall is written this mes-
sage:

The Snare is a calculated se-
quﬁnCE; learn it quickly, or pe-
rish!

*4 On the wall is a message, writ-
ten in blood:

Wherein wisdom lies, as the
clock ticks, doorways to success
can be uncovered.

*5 A voice says:

»A central annoyance 1s fixables
*6 A sign reads:

The Tomb of the Vampire Dra-
gon — Adventurers beware

*7 Kampf mit dem Vampir Dra-
gon unausweichlich

*8 SNARE #6 A voice says:
sPrepare for your death, oh mor-
tale

*3 Wirbel bei 4n, 16e wird aus-
geschaltet; Teleport (ab, an 2)
*10 Blue robed mage:

»A sequence lost must now be
found,« he said. »With what 1
think I'll see you 'round!s — He
vanished.
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Destiny Stone — Level 0
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Destiny Stone — Level 1
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*11 Grey robed mage:

sThe game vyou thrice must
commit, and non I'll see you in a
bitls — He vanished.
=> Die bei A bis C entspre-
chend gekennzeichneten Tiiren
werden durch Aunfsuchen von
*]0 und *11 jeweils sumgeschal-
tete. Start mit slower lefte = A in
folgender Reihenfolge:

*11; A; *10; B; *11; C; *10; D

Das Ganze dreimal hinterein-
ander!

Nachdem Position D zum drit-
ten Mal erreicht wurde, sagt dort
Magic Mouth:

»Your skill is surprising, if not
incredible, and yet the greatest
snare lies ahead, and after
that ... ME.«

Sgm 6 ist an dieser Stelle der
Preis fiir die (zeitraubende) Mii-
he. Bel suse« hat das Segment
des Heal All-Spell (HEAL)

*]2 Zum Schin® dieses Dungeon
noch der Hinweis = > Soon. The
Zen Master!

Destiny Stone — Level 0

Hinweis: Im sDunkelgebiets
sind vorhandene Wirbel micht
eingezeichnet, da man davon
ausgehen kann, daB spatesiens
jelzt jede Party tber einen
»Nospin-Ring« verfiigt.

*] On the wall, scrawled in
blood, is:

Only a Master Mage can do
the impossible.

*2 A voice whispers:

sHear the sphere, speak the
truth, the plan is near though
quite uncouth.«

*3 A voice says:

»It's a one-way road to the final
snare. Continue at your own
Tisk.«

*4 The Bold One cometh!
*5 On the wall is written this mes-
sage:

Seekthe Narn Temple. He who

approaches the altar may resto-
re that which was broken.
*§ A mage stands in this cham-
ber, tossing a fiery sphere. He
snarls at you, saying, »Okay,
scumbags, tell me what the plan
is, Or you're going nowhere.s

Bei einer Fehleingabe: sYou
blew it turkeys« => Teleport
nach 19n, 20e.

Bei der richtigen Antwort:
NEAR: »Okay, you know it. Now
get of herex« = > Teleport nach
13n, Be.

*7 On the wall iseiched thismes-
sage:

To call the Dreamspell, say
ZZGO. (Dieser »Spell« ist der
machtigste aller Spriiche)

Wahrend eines Kampfes sinkt
der ACWert aller Party-
Mitglieder auf LO Gegen zlle
gegnerischen Gruppen wird die
Wirkung des MAMA-Spell los-
gelassen und nach der Runde
eventuell noch erforderliche
Kémpfe sind srein manuelle
locker zu bewsltigen, wenn die
verbliebenen Gegner in einer
Entfernung von 10" stehen oder

‘_..’H"_ ’ﬁ"'.

Taktische Gefechtssimulation
3600 Felder groBes Spielfeid
mit topografischem Geldnde
70 Waffensysteme aus WKII
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std.
Deutsches Handbuch

Apple, C64, Atari, IBM, Amiga
DM 99,-

Stralegische Simulation im
Sudpazifik 1942-1943
79 Schiffsklassen, Tréger,
Schlachtschiffe, Zerstorer elc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM9S—

Fir Atari ST

DM 129,-
Sofort lieferbar!

30 weitere Strategie- und
Phantasiespiele ab Lager
lieferbar. Katalog 1,- Bfm.

al

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921
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Spiele Tips

herangezaubert wurden. An-
dreas’ Monk schldgt dann zum
Beispiel 15 Mal zu!

Auperdem werden alle Toten
— auch die WVersteinertens —
wieder lebendig; die Party wird
von allem bidsen Zauber befreit,

Tip: Alle in der Party vorhan-
denen Archmages sollle man
mit einem Conjurer-Staff verse-
hen (muf nicht secquippeds sein).
Das bewirkt, dab jeder verwen-
dete Spell nur die Hilfte der
sonst iblichen Spellpoints kostet
(gilt auch fiir Bard's Tale).

*8 A voice chuckles:

sLate we were for the battle's
crest, yet on the Bronze Shield
were we blessed.«

Destiny Stone — Level 1

*] There is a statue of a blue li-
zard here. You can

Examine it = > It came to life!

Kampf mit | Basilisk. Wenn
nach erfolgreichem Gefecht
dieser Bereich verlassen wer-
cen soll, muB man

sLeave it alones driicken, sonst
wiederholt sich die Situation
endlos.

*2 There is astatue of a small yel-
low dragon here,

Wie bei *1; es erscheint (came
tolife and it grew) 1 Gandravalk.
*3 There is a statue of a pale old
man here.

Wie bei *1; es erscheint |
Deathadren.

*4 There is a statue of a knight
with a bronze shield here.

Wie bei *|; eserscheint | D'Ar-
tagnon. Nach diesem Kampf er-
scheint bei
*5 gin Teleport. Das heifit man
wird einen Level nach oben be-
férdert, und zwar in den letzten
Level.

*6 A voice whispers:

sThe foer statues will attack you if
examinad.«

*7 Whera are you going?

*8 It's kind of slippery here.
Destiny Stone — Level 2
Hinweis In die Snare # 7 diirfen
nur 6 Party-Mitglieder!

*] The Narn Temple lies close to
the sage, to the north east,

*2 SNARE #7

A voice speaks to you!

nOnece again, foolish ones, you
have sprung the Snare. This one
will you, though. The clock is
running...«

*3 Hot cnals ahead.
*4 There is nothing 1o be seen
here..ye!

Wenn erster kompletter Durch-
gang erfolgtist, erascheint an die-
ser Stelle der Teleport,

*5 When danger, oft a variable
can split old path,

*& Only he of which we sing can
in good faith make use the ring.
*T A magic mouth speaks to you,
saying: »Of old portent the song
will read, name the hands, which
did the deed .«

Bei falscher Eingabe, zum Bei-
spiel ZEN MASTER: sSorry, but
wrong. Teleport nach 12n, Se
Beim ersten Durchgang ist eine
»Falsche Eingabe zwangsldufig,
da dasrichtige Stichwort erst bei
*§ bekanntgegeben wird.

Wenn richtige Antwort
STORM FIST, dann Teleport
nach 8n, e,

*8 A magic mouth speaks to you,
saying.

»A tale to tell of ages gone
which Bards once sang in deep
despair, of he who thought the
evil one, and cast his fate within
the snare. Past shuttered door
and fractured glass, the dark
one called into the gale, within
the black and shacowed mass,
the face of bold began to pale.

As storm fists scored his bro-
ken back, and steel whirled in
his bloody hand, the bold one
screamed and then alack, his
sword became as briddle sand.

The one of pure and solid
creed, was gone and bent to
evil's task. Until by good he shall

Wie in der letzten Ausgabe angekindigt, hier die
Karten zu sRanaramas von Thorsten Seibt aus Peine.
Die Liftpositionen gelten nur fiir das erste Dungeon
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Tips Spiele

be freed, his name is all [ truly
ask?

=> ZEN MASTER

erscheint und sollte die erste
Stelle in der Party einnehmen.
*9 A magic mouth speaks to you,
saying:

¥The ancient scribe had said it
all; name to where went evil's
call.e
=> GALE

Ein Party-Mitglied erhélt #The
Rings; sollte an den Zen Master
weitergegeben werden.

*10 sHe's but a corpse without
a part until you call his name
ARKAST™

*11 Durch das hier, oder richti-
ger bei Tn, 18e beginnende ma-
ze muB man sich jetzt insgesamt
sieben Mal den Weg suchen; je-
weils bis zum Teleport bei 9n,
16e. Nach dem siebten Durch-
gang geht'sdann indennaheren
Bereich des Segment 7,

Der Aufbau des maze beim er-
gsten Durchgang ist eingezeich-
net. Dieser, aber auch alle Wege
fiir die anderen Durchgénge, er-

gibt sich aus den »Pfeilen: auf
Seite 29 des Handbuchs.

*12 A magic mouth speaksto you,
saying:

sThe one of whom is great in fa-
me, restore to him his proper
name«
=> ARKAST

Tiir erscheint im Norden des
Raumes.

Sgm.7 «Curses, I'll see you
soon foolish ones. Seek me at the
hut of the Sage and meet your
dooml«
=> There is a Segment of a
scepter here,

(Kraft des BRKR-Spell)

In der ndchsten Happy ...
... gibt es wieder eine bunte
Mischung aus Tips & Tricks,
Karten und Pldnen, POKEs
und Schummel-Listings. Die
lange sDestiny Knighte
Strecke war wichtig und rich-
tig, aber das néchste Hallo
Freaks bringt wieder die be-
wihrte Zusammensetzung.

Die vollsténdige Losung von
»Maniac Mansions kommt von
Karsten Bernert und Marcel
Niens aus Alsdorf. Die beiden
haben die deutsche Version ge-
spielt. Wer also ein paar »Fach-
begriffer in der englischen Ver-
sion nicht versteht, nimmt am be-
sten ein Lexikon zur Hand. Die
Tips halten sich an die Reihenfol-
ge im Spiel, Thr solltet also gut
damit zurechtkommen. Da wir
diesmal noch die letzten Karten
von sDestiny Knight« bringen,
folgt der GroBteil von Maniac
Mansion leider erst in der néch-
sten Happy.

Die besten Kids sind Bernhard
(kann Radioréhre nehmen und
ins Funkgerdt einbauen) und
Syd (kann Klavier spielen).

1. Einen Spieler stellt man an den
Briefkasten, Dave zum Beispiel,
und &R/t

2. Syd die Tilr mit dem Schliissel

unter der FuBmatte aufschlie-
Aen lassen.

3. Wenn Bernhard den rechten
Kobold drilckt, dffnet sich eine
Geheimtiir und Syd kann in den
Keller gehen.

4, Syd nimmt sich den silbernen
Schliissel.

8. Im Wohnzimmer nimmt Bern-
hard die Radiorthre aus dem
Radio und bleibt dort, wahrend
6. Syd in der Bibliothek die Kas-
sette hinter der losen Wandver-
kleidung entdeckt und ein-
steckt,

1. Syd lockt Edna aus der Kiiche
und

8. nimmt sich dann alles aus
Kithlschrank, ERzimmer und Ab-
stellraum.

9. Die Tiir im Abstellraum &ffnat
ein silberner Schlissel (Syd).

10. Syd fillt den Krug aus dem
Abstellraum mit dem (radioak-
tiven) Wasser aus dem Pool.
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Erhaltlich bei:
Schneider CPC - Atari ST

T CBM 64/128
| ==mmmm= m__m_.m %ﬁm%m_ B spenm K 2

Vertrieb, Rushware

i Milvertrieb: MICRO -MRNDLER
4/ Distribution in Osterreich: Karasoft
g in der Schweiz: Thali AG

vt {-nw_n_na Dich und kimp v
. hungen slacken. Ratte Dich und Daing Freunde durch m__a Abschnitte — denn nur dann
n n_o Fraiheil. Aber es wird ain mihsamer und.getahrlicher Weg.
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